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Amiga 500 con mouse e 3 diserti 
Drive esterno per A 500 2000 con multi/disconnect 
Stampante Star Le 10 a colori per Amiga-Pc 
Stampante Mps 1500/Dm 105 a colon per Amiga-Pc 
Stampante Mannesmann Tally per Amlga-Pc 
Base per stampante In plexiglas trasparente 
Monitor monocromatico con audio (universale) 

Monitor 8833 per Pc-Amiga-C64 

Monitor 8802 per Amiga-C64 

Monitor Commodore 1084 per Pc-Amiga-C64 

r v/Momtor (universale) colori c/telec 

Modulatore per Amiga 500 

Cavo skart per Amiga (per Tv e Monitor) 

Espansione di memoria 512K con clock e 16 Ram 
Videodigitalizzatore audio e video per Amiga 
Videogenlock per Amiga 
Interiaccia MIDI per Amiga 

Mouse (con microshitches) per Amiga-Pc-Atan-Amstrad 
Tappetino per mouse 

Kick start 1 3 per Amiga 500 (con montaggio) 

Amiga 2000 

Scheda Janus per Amiga 2000 
Scheda Joystick per Pc (2 porte) 

Joystick per Pc 

Confezione con scheda | 0 ystick • gioco t joystick 

Mouse per Pc 

Cavo per monitor colore Pc 

Filtro antidisturtjo corrente 

Cavo Centronics 

Commodore 64 new 

Commodore 64 new • registratore » penna ottica 

Disk drive compatibile pm Commodore 64 

Disk Dove 1541 II per Commodore 64-128K 

Mouse 1351 per Commodore 64 

Stampante per Commodore 64-128K 

Registratore per Commodore 64- 128K 

Registratore 1530-1531 orig Commodore per C64-16 

Adattatore registratore da C16 per C64 

Adattatore registratore da C64 pe- C16 

Duplicatore per registratore C64 

Cassette vergini per computer da CIO a C60 

Modulatore per Vie 20 

Cavo skart C64-128K C16-Vic20 

Cavo monitor colore per C64-128K-16-Vic 20 

Cavo Tv- Computer mt 1.5 per C64 

Cavo Tv- Computer mt 3 per C64 

Cavo 40-80 colonne per 128K 

Cavo seriale per drive e slampanti C64 

Copri computer plexiglas per Amiga 500 

Copri computer plaxiglas per Commodore 64 new 

Alimentatole universale 

Alimenlatore per Alan 2600 

Alimentatore per Commodore 16 

Alimentatore per Commodore 64 (con inter luni) 

Alimentatore per Amiga 500 

Giochi disco per Amiga-Atan St-Pc-C64. ecc. 

Giochi cassetta per C64-C16-Msx-0livefii-Amstrad 
Intertacce e collegamenti vari per stampanti 
Integrati-ricambi-cavetterìa in genere 
Carta per stampante (coni 500 fg.) 

Nastro stampante Mps 801 
Nastro stampante Mps 802 
Nastro stampante Mps 803 
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vaine 


690.000 
195.000 
480.000 
380.000 
480.000 
38.000 
165.000 
450.000 
350.000 
490.000 
500.000 . va 
45.000 . va 
27.000 t va 
190.000 . va 
200.000 vaine 
550.000 vaine 
120.000 vaine 
95.000 vai» 
16.000 vai 
90.000 
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21.500 vaine 
12.000 
18.000 vai' 
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Nastro stampante Seikosha Sp 180 
Kit pulisci testine per videoregistratori 
Kit puliscitestine per Drive 5*1/4 e 3*1/2 
Contezione 10 dischi 5*1/4 DI. Dd. con conten pi 
Dischi 5’1/4 DI Dd (mimmo 25 pz.) 

Dischi 5*1/4 DI Dd Mb.2 
Dischi 3-1/2 DI Dd (Coni. 50 pz.) 

Dischi 3*1/2 DI Dd. (Coni. 20pz ) 

Dischi 3-1/2 DI Dd sciolti 
Tagladischi inacciaio 
Tagiadischi in plastica 
Portadischi 5*1/4 'Posso* 

Portadischi 3*1/2 “Posso* 

Portacassette 15 posti ‘Posso’ 

Portadischi 3" 1/2 (coni. 10 pz.) 

Portadischi 3'1/2 (coni 25 pz ) 

Portadischi 3*1/2 (cont. 40 pz.) 

Portadischi 3'1/2(cont 80 pz ) 

Portadischi 5*1/4 (cont 10 pz.) 

Portadischi 5*1/4 (coni 50 pz ) 

Portadischi 5*1/4 (cont 100 pz) 

Portacassette componibili multiDox per 10 pz. 

Digitalizzatore per Commodore 64 

Turbo Dos con reset per C64 

Reltex Backup per C64 

Resei saivasoitware 

CaptamMiki II per C64 

Final turbo IV per C64 

Fasi disk (velocizzalore drive per C64) 

Regolatore elettronico di testine registratori C64 
Geos per C64 (manuale in italiano) 

Penna ottica per C64-128K-Amiga con prog disco/cas. 

Joystick FiasHne 3 spari manuali 

Joystick Ftashtire 3 spari manuali - autolire 

Joystick Ftashtire con microswitches 

Joystick Fiashlue trasparente con autolire 

Joystick Fiashtiie trasparente con microswilches 

Joystick Flashlire Msx normal 

Joystick Flashlire Msx sensoria! digitale 

Joystick Flashlire Arnstrad con sdoppiatole 

Joystick Flashlire Amstrad sdop c/Microswitches 

Joystick Flashlire Sinclair plus 2 

Joystick Flashlire Commodore 16 Plus 4 

Joystick Flashlire Olivelli 

Joystick mouse Flashlire digitale a sensori 

Paddies controllers tlashtire 

Adattatore Joystick C16 plus 4 

Adattatore con diodi ine - sdopp Amstrad 

Joystick compelition prò 5000 microsw nero 

Joystick compeiition prò 5000 microsw trasparente 

Joystick swilch loy con leva acciaio 

Joystick Koala VII con microswitches 

Joystick rmcroswiiches infrarossi senza lilo 

Joystick Joyboard (con paddies incorp.) 

Ergostick Wico 

Joystick aibatros microswitches 
Nastro stampante star Le 10 colon 
Nastro stampante star Le 10 nero 
Nastro stampante Mps 1500/Dm 105 colori 
Nastro stampante Txp 1000 nero 
Nastro stampante Riteman C+ 

Nastro stampante Mps1200 
Nastro stampante Mps 1230 
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Istruzioni per l'uso del dischetto 

Per caricare i programmi di questo numero di 
Tutto Commodore dovete accendere, 
nell'ordine, il monitor (o televisore), il drive, 
eventualmente la stampante e, infine, il 
computer. Se possedete un Commodore 1 28 
ricordate di impostarlo in modo 64. Inserite il 
disco nel drive con la facciata A rivolta verso 
l'alto, digitate LOAD"*",8,1 e premete il tasto 
Return. Alla comparsa dell'indice dei 
programmi selezionate, mediante i tasti 
cursore, la voce che vi interessa e premete il 
tasto FI. L'uso dei programmi proposti 
richiede spesso l'uso di un disco di lavoro 
formattato e vuoto. Per formattare un disco 
nuovo dovete inserirlo nel drive con la tacca a 
sinistra (facciata A verso l'alto), digitare 
l'istruzione OPEN 15,8,15,"NO:NOME 
DISCO,ID":CLOSE 15 e premere il tasto 
Return. Per formattare un disco su entrambe le 
facciate dovete girare il disco e ripetere la 
stessa operazione dopo aver creato una tacca 
anche sul bordo destro del floppy. Per fare 
questo prendete due dischi e appoggiateli uno 
sull'altro in modo da far combaciare le 
facciate A e i fori ovali di lettura. Con l'aiuto 
di un taglierino o delle forbici tagliate 
la nuova tacca sul disco da formattare anche 
sulla faccia B seguendo attentamente 
i contorni di quella dell'altro disco. 
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Software 
Lo scrigno del software 

Il software di questo numero è dedicato alla pianifica¬ 
zione. Il primo programma, Program Base , è una po¬ 
tente utility che permette di catalogare con estrema 
facilità tutto il vostro software: basti pensare che il 
programma si occupa di leggere automaticamente dai 
dischi i nomi dei programmi da archiviare 
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Ordine, maestro! 

Siete dei musicofili? Volete mettere definitivamente 
ordine fra i lustri Lp su cassetta? Musi. Base è il 
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Cosa, Come, Quanto? 
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Software News 
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Catalogo Free Software 
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programma per voi perché vi consente di archiviare e or- 
dinaro alfabeticamente i vostri Lp e stampare automati¬ 
camente copertine per le vostre musicassette 

Pag. 20 

Videomania organizzata 

Con il programma Video Base non ci saranno più proble¬ 
mi di catalogazione o di ricerca delle videocassette. Potre¬ 
te gestire un numero illimitato di archivi , ognuno dei 
quali può contenere una quantità elevatissima di infor¬ 
mazioni 
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Amiga 
Amiga sente stereo! 

Siete appassionati di musica c c --:ccc:: un Amiga'* > 
la risposta è affermativa non potete 'asciane scappare 
Pro Sound Designer della Eidersoft, un hardurare e un 
software che sfruttano davvero a fondo le capacità sonore 
di Amiga 
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Free Software 
Free Graphic! 

Da oggi, chi possiede un'Amiga 500,1000 o 2000, può 
richiedere i dischetti di FreeSoftware elencati nelle appo¬ 
site pagine su questo stesso fascicolo. Analizziamo det¬ 
tagliatamente i programmi del primo disco 
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Coso, Come , Quanto? 
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Wang 

Novità in campo Unix. Il noto si¬ 
stema operativo, da molti rite¬ 
nuto il futuro del calcolo auto¬ 
matico, ha raccolto nuovi segua¬ 
ci. La Wang ha annunciato l'im¬ 
missione sul mercato di nuovi 
prodotti software e hardware 
utilizzanti Unix. Tutti i micro¬ 
computer sono basati sui noti 
Cpu Intel, in particolare l'ormai 
datato (sic!) 80386 e il nuovo po¬ 
tentissimo 80486, e utilizzano il 
sistema operativo Unix System 
V/386 release 3.2. Il sistema ba¬ 
se si giova di una memoria Ram 
di 4 Mb, un floppy disk da 1,2 
Mb, due porte Scsi e un hard di¬ 
sk da 145 megabyte. La memoria 
di massa può essere espansa fi¬ 
no a 6 Gb (per la cronaca 1 Gb = 

1.024 Mb). I nuovi sistemi Wang 
sono dotati di una consistente 
biblioteca di programmi, come 
Unix Clearview e il sofisticato 
word processor Wpx. 


Motorola 

Secondo alcune indiscrezioni, la 
Commodore starebbe per adot¬ 
tare il nuovo potentissimo mi¬ 
croprocessore Motorola 68040 
per una nuova versione di Ami¬ 
ga: ulteriori informazioni do¬ 
vrebbero giungere dal CeBit di 
Hannover. 

Il nuovo 68040 è compatibile con 
il 68000, tuttavia offre prestazio¬ 
ni di tutt'altro livello. 

Non solo gira tre volte più velo¬ 
ce del 32 bit 68030 (che a sua 
volta gira alcune volte più velo¬ 
ce del 68000), ma in più contiene 
oltre alla Mmu un coprocessore 
matematico. 

Un'Amiga dotata di un micro- 
processore così potente sarebbe 
un'ottima macchina Unix, per¬ 
tanto se la Commodore intende 
lanciarsi in questo settore, oggi 
in grande sviluppo, pensiamo 
che non potrà farsi scappare 
l'occasione. 


Harker Electronics 

Dal Michigan arriva una porta 
Scsi per Amiga a basso costo. 

La Harker Electronics ha messo 
in vendita un'economicissima 
porta Scsi in scatola di montag¬ 
gio a soli 75,95 dollari. 

Chi non ama utilizzare il salda¬ 
tore può acquistare il kit già 
montato per 90, 95 dollari. 

La porta Scsi può essere montata 
sulla porta di espansione di 
Amiga 500 o Amiga 1000. 

Per utilizzare questa porta con 
un hard disk è necessario acqui¬ 
stare anche un alimentatore e i 
cavi di collegamento. 

La Harker dichiara che con circa 
300 dollari è possibile dotare la 
propria Amiga di un hard disk 
da 40 Mb: la proposta è molto 
interessante, resta da vedere se 
questo è veramente possibile. 

Per informazioni rivolgersi a Paul 
Harker, 255 Volley NW, 

Grami Rapids. MI 49504, Usa . 
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Bsc Bùroautomationen 

Chi ha detto che Amiga 500 non 
è espandibile? E chi ha detto che 
il mini-slot che si trova nella 
parte inferiore di Amiga 500 ser¬ 
ve per l'espansione da 500 ki- 
lobyte? Niente di più falso, 
tant'è che molti costruttori di 
hardware si stanno sbizzarrendo 
per creare sofisticate espansioni 
interne per Amiga 500. 

La Bsc per esempio ha iniziato la 
produzione di un'espansione da 
ben 8 Mb per Amiga 500, natu¬ 
ralmente interna e autoconfigu- 
rante. Ciliegina sulla torta, uno 
zoccolo per l'inserimento del co- 
processore matematico 68881, 
che è sfruttato automaticamente 
dai programmi che utilizzano le 
librerie matematiche di Work- 
bench 1.3 e che migliora consi¬ 
derevolmente la velocità di ela¬ 
borazione dei programmi che 
presentano molti calcoli in vir¬ 
gola mobile. 

L'espansione è venduta con 2, 4 
oppure 8 Mb installati. La ver¬ 
sione con 2 Mb senza coproces- 
sore costa circa un milione, men¬ 
tre per la versione da 8 Mb il co¬ 
sto si raddoppia. 

Per informazioni Bsc Btiroautoma- 
tionen GmbH. Schlifìheimer Strafie 
205a, 8000 Miinchen 40. Repubbli¬ 
ca federale tedesca, tei 089 / 
3084152. 


Kcs 

Sempre per la serie "Chi ha det¬ 
to che Amiga 500 non è espandi¬ 
bile?" ci giunge dall'Olanda la 
notizia dell'ingresso in produ¬ 
zione di una scheda per emula¬ 
zione di Pc Ms-Dos, tipo Bridge- 
board per Amiga 2000, ma di di¬ 
mensioni molto più ridotte, in¬ 
fatti deve essere inserita nel mini 
slot di Amiga 500. Si tratta di un 
accessorio molto interessante: 
utilizza un microprocessore Nec 
V30 (compatibile 8088) con clock 


a 8 MHz, ed è fornito di orologio 
con batteria di back-up e di 1 
Mb di Ram. Quando si utilizza il 
computer come Amiga, la sche¬ 
da assicura un'espansione di 
memoria Ram di 1 Mb, per un 
totale di 1,5 megabyte. Se invece 
si seleziona il modo Ms-Dos so¬ 
no disponibili i canonici 640 kb 
di memoria cui può accedere di¬ 
rettamente Ms-Dos, più altri 128 
kb utilizzabili come disco virtua¬ 
le. La scheda emula sullo scher¬ 
mo di Amiga i modi monocro¬ 
matico, Hercules e Cga, inoltre 
può servirsi del floppy disk dri¬ 
ve interno, più due floppy disk 
esterni, nonché di un eventuale 
hard disk. Con la scheda è forni¬ 
to Ms-Dos 4.01, una Ms-Dos 
Shell e Gw Basic. 

Il costo della scheda si dovrebbe 
aggirare intorno alle 650mila 
lire. 

Il distributore per la Gran Bretagna 
è la Bitcon Devices, tei. 091/ 
4901975. 

Disk Backup 

Grandi novità per chi non può 
sopportare l'idea di avere una 
sola copia dei propri preziosi 
programmi: è arrivato in Italia 
Syncro Express, un copiatore 
hardware per Amiga che con¬ 
sente la duplicazione di qualsia¬ 
si dischetto protetto oppure no, 
non solo di Amiga, ma anche 
Ms-Dos, Macintosh oppure Ata¬ 
ri. Il fatto rilevante, oltre alla 
possibilità di copiare qualsiasi 
disco, è il tempo di copia dichia¬ 
rato: soli 29 secondi. Queste pre¬ 
stazioni eccezionali sarebbero 
dovute alla presenza di un chip 
custom che controlla diretta- 
mente il funzionamento dei 
floppy disk drive. Syncro Ex¬ 
press è una piccola scatoletta che 
si inserisce tra il secondo drive e 
Amiga. Al momento di andare 
in stampa questo incredibile ac¬ 


cessorio non è ancora disponibi¬ 
le, ma non appena sarà possibile 
lo proveremo per informarvi se 
davvero mantiene quello che 
promette, nel qual caso si tratte¬ 
rebbe di un dispositivo davvero 
notevole. 

Syncro Express è in vendita presso 
là Newel Srl (tei 02/323492) a 
89.900 lire oppure a 269mila in ab¬ 
binamento con un secondo drive. 


Eurosystems 

Conoscete l'ottima cartridge per 
C64 denominata Action Replay? 
Ebbene ora è disponibile la ver¬ 
sione per Amiga 500 di questa 
potente cartuccia per la manipo¬ 
lazione dei programmi. 

Action Replay è un classico fre¬ 
ezer, ovvero una cartuccia che 
"congela" nella memoria Ram 
programmi di qualsiasi genere, 
solitamente giochi, mentre stan¬ 
no girando. 

I programmi "congelati" posso¬ 
no essere salvati su disco in for¬ 
mato compatto, abbreviando de¬ 
cisamente il tempo di carica¬ 
mento, ma soprattutto possono 
essere manipolati a piacimento, 
grazie a diversi tool anch'essi 
contenuti nella cartuccia. È di¬ 
sponibile un editor di sprite, è 
possibile prelevare schermate 
grafiche e musiche, salvandole 
in formato Iff in modo da utiliz¬ 
zare le prime con un qualsiasi 
programma grafico e le seconde 
con un editor musicale. 

Con Action Replay si può inseri¬ 
re in un gioco l'opzione per le 
vite infinite, oppure si può ral¬ 
lentarne l'esecuzione. Non man¬ 
ca un completo assember e di¬ 
sassembler per il codice macchi¬ 
na del 68000 e tanto per comple¬ 
tare il roseo panorama c'è anche 
un virus killer. 

Action Replay è prodotta da Euro¬ 
systems. Hunerstrafie 11.4240 Em- 
merich. Repubblica federale tedesca. 
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Klax 

Vediamo ora le novità 
che ci offre la Domark, 
reduce del successo di 
1 lard Drivin. I progetti ai 
quali sta lavorando sono 
più di uno. Cominciamo 
con Klax, un nome curio¬ 
so per un coin-op della 
Tengen che si è già fatto 
un nome. 

Vi sarete cimentati un 
po' tutti, chi più chi me¬ 
no, in lunghe partite a 
Tetris. La dinamica e lo 
spirito di Klax, se voglia¬ 
mo, sono abbastanza si¬ 


mili. Lo schema di gioco, 
a un primo impatto, ap¬ 
pare relativamente sem¬ 
plice. Bisogna infatti in¬ 
casellare delle tessere co¬ 
lorate in linee di tre, in ra¬ 
gione del colore, in posi¬ 
zione orizzontale, verti¬ 
cale o diagonale. Ogni 
volta che si realizza una 
sorta di tris, un Klax ap¬ 
punto, le tessere corri¬ 
spondenti vengono in¬ 
ghiottite dallo schermo 
per far spazio ad altre 
configurazioni. Fino a 
questo punto niente di 


impossibile. Le cose si 
complicano quando le 
tessere cominciano a fare 
la loro avanzata a un rit¬ 
mo via via crescente, op¬ 
pure quando ad aumen¬ 
tare è il numero dei colo¬ 
ri o, ancora, quando i "bi¬ 
nari" nei quali è possibi¬ 
le collocare le tessere si 
affollano e risulta impos¬ 
sibile renderli acces¬ 
sibili. 

Un bel grattacapo, non 
c'è che dire. A vostro fa¬ 
vore l'opzione di poter 
mettere in parcheggio le 


tessere, in attesa di di¬ 
sporre del giusto colore 
con il quale poterle com¬ 
binare. 


Escape From 
The rlanet Of 
The Robot Monsters 

Escape From The Pla- 
net Of The Robot Mon¬ 
sters, sempre della Do¬ 
mark, piacerà invece a 
chi, fra di voi, dimostra 
una minore dose di pa¬ 
zienza e ama il mondo 
dei fumetti. Ultima con¬ 
versione Tengen dal 
coin-op omonimo, ci im¬ 
battiamo qui in un eser- 
citodi Reptilons (lasciate 
pure andare la vostra 
fantasia a briglie sciolte) 
che ha ridotto in schiavi¬ 
tù gli esseri umani che 
popolano il pianeta X. Lo 
scopo che perseguono è 
alquanto malvagio e 
consiste nientemeno che 
nella costruzione di un 
esercito di robot che ver¬ 
ranno inviati della di¬ 
struzione della Terra. Sa¬ 
rah Bellum è il nome del¬ 
lo scienziato sulle cui 
tracce si dovranno muo¬ 
vere i due protagonisti 
della storia, jack e Duke. 
I livelli di gioco sono 
molteplici. Fra le sequen¬ 
ze più divertenti citiamo 
quella delle scale mobili, 
il cui accesso è regolato 
da un apposito interrut¬ 
tore perfettamente mi¬ 
metizzato. Non meno 
apprezzabile la grafica 
da fumetto. 


Castle Master 

Da una collaborazione 
fra la Domark e la Incen- 
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tive nasce invece Castle 
Master, un entusiasman¬ 
te gioco di azione e av¬ 
ventura in spettacolare 
superfreescape ambien¬ 
tato in uno scalcinato e 
lugubre maniero. Con 
chi e che cosa avrete a che 
fare è presto detto: spiri¬ 
ti demoniaci dei quali 
potrete contrastare 
l'avanzata, armati solo 
della vostra fionda, stan¬ 
ze segrete, misteriosi 
corridoi, trappole na¬ 
scoste. 

Alzerete il sipario su 
quest'impresa con l'at¬ 
traversamento di un pe¬ 
ricoloso fossato e, solo 
dopo esservi mossi alla 
ricerca di chiavi, pozioni 
e indizi necessari a svela¬ 
re i misteri del Castello 
dell'Eternità ed esservi 
riconosciuti abili nel ri¬ 
solvere intricatissimi 
enigmi, forse potrete ten¬ 
tare di giungere a un feli¬ 
ce epilogo. 

Il tutto nella consape¬ 
volezza di avere messo 
ripetutamente a repenta¬ 
glio la vostra vita. 

Kid Gloves 

Dalla Domark alla Lo- 
gotron Entertainment, di 
cui senz'altro ricorderete 
StarRay e Archipelagos. 
Lo scorso marzo la com¬ 
pagnia della tartaruga, 
dal simpatico logo che la 
contraddistingue, ha fe¬ 
steggiato la nascita di 
una nuova generazione 
di giochi di azione che 
usciranno sul mercato 
con etichetta Millenium. 
Primo di questi giochi sa¬ 
rà Kid Gloves, a cui se¬ 
guiranno Cloud King- 
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doms. Resolution 101 e 
Thunderstrike. 

Mentre degli altri par¬ 
leremo più diffusamente 
sul numero di giugno, su 
Kid Gloves puntiamo fin 
d'ora le luci dei nostri ri¬ 
flettori. Kid Gloves è un 
divertente platforme ga¬ 
me che vede il debutto a 
16 bit del programmato¬ 
re Timothy Closs, autore 
di "I, Ball" e del suo se¬ 
guito "1, Ball 2". 

Cinque livelli di gioco 
racchiusi all'interno di 
una confezione simpati¬ 
ca e accattivante con po¬ 
ster in regalo. 

Ma vediamo di sapere 
qualcosa di più sui guan¬ 
toni di Kid. 

L'azione si apre nel bel 
mezzo della foresta 
amazzonica, dove risuo¬ 
na l'eco di un tamburo. 
Prima dolcemente poi 
via via più forte. 

Questo battere inces¬ 
sante fa risvegliare Kid, il 
nostro eroe, da un pro¬ 
fondo sonno nel quale 
era caduto molto tempo 
addietro. 

Il solo particolare del 
quale ha ricordo è infatti 


Escape From 
The Planet Of 
The Robot Monsters 


costituito dai guantoni 
da boxe che stava per in¬ 
filarsi e che aveva scova¬ 
to nel granaio della casa 
del vecchio zio. 

Ed eccolo ora circon¬ 
dato da un'intricata ve¬ 
getazione e da una fauna 


altrettanto inospitale! 
Alquanto confuso Kid si 
rende ben presto conto 
che quello è solo l'inizio 
dei suoi problemi. Lo 
aspettano infatti luoghi 
accidentati e spazi tem¬ 
porali fra loro molto di- 
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I programmi citati in questa 
rubrica sono distribuiti 
da Leader, via Mazzini 15, 

Casciago (Va), tei. 0332/212255 


versi: l'Era Glaciale, l'an¬ 
tico Egitto delle Piramidi 
e, per avvicinarci ai gior¬ 
ni nostri, la psichedelica 
West Coast degli anni 60. 

Raccogliendo una gran 
quantità di oggetti lungo 
il percorso (frutti, gelati, 
monete, chiavi e vite ex¬ 
tra), facendosi strada 
usando i prodigiosi 
guantoni rossi e, natural¬ 
mente con il vostro aiuto, 
non è escluso che, alla fi¬ 
ne di una serie di rocam¬ 
bolesche imprese, riesca 
a fare finalmente ritorno 
a casa. 

Flight Of The Intruder 

Per il lancio dei propri 
prodotti la Logotron En¬ 
tertainment ha trovato 
un ottimo partner nella 
Mirrorsoft, compagnia 
prodiga di uscite nei me¬ 
si a venire. 

Avevamo già avuto 
modo di accennare sul 
numero di marzo alla re¬ 
alizzazione da parte del¬ 
la Imageworks di Ritor¬ 
no al Futuro Parte II. Eb¬ 
bene, oltre a questa pre¬ 
stigiosa licenza cinema¬ 
tografica, a bollire in 
pentola c'è altro ancora. 
A raccogliere l'eredità di 
F-16 Falcon penserà Fli¬ 
ght Of The Intruder, 


sempre dalla Spectrum 
Holobyte, nuova simula¬ 
zione di volo che rico¬ 
struisce alcune sequenze 
degli scontri nel Nord 
Vietnam nel 1972; un 
nuovo Falcon Mission 
Disk; dagli infaticabili 
Bitmap Brothers, Cada- 
ver (titolo poco rassicu¬ 
rante, l'esatto contrario 
del gioco, appassionante 
e avvicente visto che cia¬ 
scuno dei cinque livelli 
comprende qualcosa co¬ 
me cento stanze!) e Spe- 
edball II; Tank e Vette, 
dopo il successo decreta¬ 
to dalle versioni Ibm Pc, 
saranno presto disponi¬ 
bili anche per Amiga; e 
udite udite, Chaos Stri- 
kes Back (un mega), na¬ 
turale continuazione di 
quel Dungeon Master 
che ha fatto perdere il 
sonno a tante giovani 
vite. 

Tv Sports Basketball 

Badate, la lista non si 
esaurisce qui. Per la se¬ 
conda parte del calenda¬ 
rio delle uscite Mirror¬ 
soft vi diamo appunta¬ 
mento al mese prossimo. 
Avevamo promesso di 
ritornare a parlare di Tv 
Sports Basketball della 
Cinemawa re e così fare¬ 


mo. Tv Sports Basketball 
può essere definita una 
delle più superbe simu¬ 
lazioni di basket mai vi¬ 
ste. 

Come nelle riprese 
proposte dalle reti televi¬ 
sive troviamo la folla su¬ 
gli spalti, le interviste a 
vincitori e vinti e, da non 
dimenticare, le famose 
Cinemaware Cheer le- 
aders! La versione Ami¬ 
ga prevede l'opzione di 
gioco fino a quattro gio¬ 
catori simultaneamente. 
Vi sembra poco? Ed è il 
sorprendente realismo a 
fare da incontrastato pa¬ 
drone alle scene! 


Franco Baresi World 
Cup Kick Off 

Parliamo ancora di 
sport ma, invece che pas¬ 
sare dal calcio al basket 
come avevamo fatto l'ul¬ 
tima volta, seguiamo la 
sequenza contraria. 
L'apertura sul sipario 
dei mondiali è ormai 
null'altro che uno spa¬ 
smodico conto alla rove¬ 
scia. E quello che stiamo 
per introdurre rappre¬ 
senta senza alcun dubbio 
un avvenimento nell'av¬ 
venimento. 

Franco Baresi World 
Cup Kick Off è infatti il 
risultato di un recente ac¬ 
cordo raggiunto dal ca¬ 
pitano del Milan e libero 
della Nazionale, Franco 
Baresi, e una società ita¬ 
liana che, prima nel mer¬ 
cato del software, si è av¬ 
valsa della sponsorizza¬ 
zione di un personaggio 
pubblico. 11 gioco esce 
con etichetta italiana Re¬ 
flex per tutti i maggiori 


formati. 11 programma¬ 
tore è Dino Dini, brillan¬ 
te autore del pluripre- 
miato Kick Off. 

L'azione di gioco pre¬ 
vede due significative 
opzioni: i tempi supple¬ 
mentari e lo spareggio ai 
rigori sulla base della ca¬ 
sualità. 

Non è possibile torna¬ 
re al menù principale 
senza aver immesso de¬ 
gli input corretti, per 
esempio tutte le otto par¬ 
tite; d'altra parte si può 
tornare al menù di ap¬ 
partenenza in qualsiasi 
momento, sistema che 
offre l'opportunità di se¬ 
guire attentamente le fa¬ 
si della Coppa del Mon¬ 
do o di adattarla ai pro¬ 
pri schemi. Franco Baresi 
World Cup Kick Off co¬ 
stituisce una versione 
del gioco del calcio per 
computer realizzata pro¬ 
prio "su misura" per il 
mercato italiano. 


Pirates 

Ci eravamo proposti di 
bussare alle porte del¬ 
l'americana Microprose 
che sta lavorando alla re¬ 
alizzazione di un nuovo 
gioco di calcio. 

Lo abbiamo fatto ma, 
finora, è filtrata un'indi¬ 
screzione soltanto. Il gio¬ 
co sarà pubblicato con 
etichetta Microstyle. E, 
con quest'etichetta, la 
Microprose ha proposto 
programmi ad alto livel¬ 
lo fra i quali citiamo 
Stunt Car Racer. 

Se per il calcio dovre¬ 
mo ancora aspettare 
(possiamo solo dirvi che 
il titolo definitivo sem- 
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bra sia World Soccer) vi 
mostriamo invece alcuni 
screenshot della versio¬ 
ne Amiga di Pirates (ma 
il gioco non ha niente a 
che spartire con quelli 
dell'informatica) che 
tanto successo aveva ot¬ 
tenuto nella versione 8 
bit. 

Fra i programmi che 
stanno per vedere la luce 
ricordiamo anche F-19 
Stealth Fighter (ma an¬ 
che per questo titolo, al¬ 
meno fino a questo mo¬ 
mento, si parla un lin¬ 
guaggio cifrato) che ave¬ 
vamo già citato la volta 
scorsa; Red Storni Ri- 
sing; MI Tank Platoon e, 
per finire, F23. 

Midwinter 

La Rainbird e il pensie¬ 
ro va immediatamente a 
Ums, ha da poco realiz¬ 
zato un programma da 
premio Oscar. È Mid¬ 
winter, un eccezionale 
gioco di strategia, origi¬ 
nale nella concezione e 
rivoluzionario nella tec¬ 
nica di realizzazione. 

Il gioco si sviluppa at¬ 
torno a un avvenimento 
catastrofico che ha mes¬ 
so in ginocchio l'intero 
pianeta: il sopraggiungi- 
mento di una nuova Era 
Glaciale. 

Un piccolo nucleo di 
pionieri si insidia sul¬ 
l'isola di Midwinter, la 
sola oasi abitabile in 
mezzo a tanta devasta¬ 
zione. 

Ma, coni'è facilmente 
comprensibile, Midwin¬ 
ter è un luogo da difen¬ 
dere dagli attacchi degli 
invasori c da custodire 


gelosamente al pari di 
una reliquia. Compito 
del giocatore è quindi 
quello di salvaguardare 
l'integrità di quest'im¬ 
mensa area dell'ampiez¬ 
za di più di 160.000 
miglia quadrate attra¬ 
verso il controllo di un 
gran numero di perso¬ 
naggi, per l'esattezza fi¬ 
no a 32. 

Le azioni di sabotaggio 
si sviluppano all'interno 
di una grafica tridimen¬ 
sionale unica e coinvol¬ 
gente che vi terrà blocca¬ 
ti all'ombra dell'immen¬ 
sità di iceberg e ghiacci 
per lungo tempo. 

Bene, il tempo a nostra 
disposizione sta per fini¬ 
re. Proseguiamo con le 
immagini di due giochi 
della Ocean, un coin-op 
della Taito e un rivolu¬ 


zionario simulatore di 
volo dei quali sentiremo 
parlare a lungo: Rain- 
bow Islands e F29 Reta- 
liator. 

Se vi eravate persi l'an¬ 
teprima correte a sfoglia¬ 
re le pagine del numero 
di aprile! Nella scaletta 
degli ospiti d'onore della 
prossima puntata l'Acti- 
vision, di cui vi regalia¬ 
mo qualche immagine 
tratta da Vendetta della 
System 3. 

Al varco attendiamo 
pure Ninja Spirit, con¬ 
versione del coin-op 
Irem per i 16 bit. 

Turrican 

Più d i mille schermi, 13 
livelli di gioco, diversi 
graficamente uno dal¬ 
l'altro. Più di 50 alieni 


sulla vostra strada. I soli 
in grado di cambiare il 
destino, i soli difensori 
della legge, della giusti¬ 
zia e della libertà siete 
voi. Turrican è un gioco 
di azione firmato Rain- 
bow Arts, una leggenda 
nel tempo che narra di 
Morgui, un mostro a tre 
teste causa delle disav¬ 
venture umane. 

Ai vostri joystick e alle 
vostre tastiere il compito 
di provvedere definiti¬ 
vamente alla sua distru¬ 
zione. Non siate scettici, 
non è il solito giochino 
con orde e orde di malefi¬ 
ci alieni da sterminare. 
Turrican è un gioco di 
azione con i fiocchi... la 
Rainbow Arts ci ha pro¬ 
prio visto chiaro! 

Anna Vemocchi 
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Lo scrigno 
del software 

Il software di questo numero è dedicato alla pianificazione. 

Il primo programma, Program Base, è una potente utility che permette 
di catalogare con estrema facilità tutto il vostro software: basti pensare 
che il programma si occupa di leggere automaticamente 
dai dischi i nomi dei programmi da archiviare 



icuramente i lettori affezio¬ 
nati di Tutto Commodore in poco 
tempo hanno accumulato un 
gran numero di programmi. 


Certamente, poi, molti dei nostri 
lettori sono anche fecondi pro¬ 
grammatori. Molti altri, inoltre, 
sono semplicemente dei colle¬ 


zionisti di buon software. In 
ogni caso, quindi, tutti hanno bi¬ 
sogno di sapere in ogni momen¬ 
to dove trovare i vari program¬ 
mi fra il gran numero di dischi 
compressi nei contenitori. Quale 
sistema migliore se non l'affida¬ 
re tutte le informazioni necessa¬ 
rie alla memoria del computer. 

E decisamente più facile, infatti, 
digitare il nome del programma 
desiderato e ricevere dopo un 


secondo il codice del disco su 
cui si trova, piuttosto che inseri¬ 
re a uno a uno i dischetti fino a 
quando non si scova la directory 
contenente il programma. Nel 
migliore dei casi, se l'utente c un 
tipo veramente ordinato, ogni 
disco avrà una spaziosa etichetta 
su cui sono scritti, da mano infi¬ 
nitamente paziente, tutti i 
nomi dei file interessanti 
contenuti sul dischetto, 
ma rimane comunque 
la necessità di esami¬ 
nare tutte le etichet- 










te. Il computer, invece, consente 
di immettere automaticamente 
neirarchivio elettronico tutti i fi¬ 
le dei vostri dischi, selezionando 
quelli da archiviare da quelli 
non significativi, come, per 
esempio, i diversi moduli che 
costituiscono un programma 
multi-load, che compaiono come 
file sulla directory. 

Questo numero di Tutto Commo¬ 
dore , dedicato all'archiviazione, 
vi offre un'utility pensata appo¬ 
sta per risolvere tutti i vostri 
problemi di catalogazione dei 
programmi. Opzione utile e in¬ 
teressante è quella che permette 
di stampare la lista di tutto l'ar¬ 
chivio, naturalmente ordinato 
alfabeticamente. Le funzioni 
principali, dunque, sono quat¬ 
tro: memorizzazione automatica 
dei file sulla directory, che per 
voi significa risparmiare tutto il 
tempo che passereste a trascrive¬ 
re sulle etichette i nomi dei file 
del disco, come foste antichi 
amanuensi con l'incarico di tra¬ 
scrivere la Sacra Bibbia. La pos¬ 




sibilità di scartare velocemente i 
file che non vi interessa archivia¬ 
re costituisce la seconda utile 
funzione del programma. La 
furgone di ordinamento alfabe¬ 
tico è indispensabile ed essendo 
gestita in puro Linguaggio mac¬ 
china, offre il vantaggio di ope¬ 
rare in pochi attimi. L'ordina¬ 
mento alfabetico è indispensabi¬ 
le per permettervi di trovare ve¬ 
locemente un file. Infine, l’op- 
portuntità di stampare l'intero 
archivio, vi offre la possibilità di 
avere sempre sottocchio la vo¬ 
stra collezione di programmi op¬ 
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pure di tenere aggiornati gli 
amici con cui li scambiate. Il me¬ 
nù principale del programma 
(figura 1) visualizza però ben 11 
funzioni. Infatti, alle quattro op¬ 
zioni appena descritte, vanno 
aggiunte quelle che permettono 
di salvare sul disco e caricare dal 
disco l'archivio, la funzione che 
permette di aggiungere "ma¬ 
nualmente" nomi di programmi, 
quella che introduce al menù 
delle opzioni per la gestione del 
drive e quelle che consentono di 
uscire dal programma in reset o 
con un semplice break del pro¬ 
gramma. 

Vediamo, dunque, tutte le fun¬ 
zioni del programma. 

• Carica le directory. Porta a 
una routine di input nel quale 
viene richiesto il nome del disco 


to è necessario creare una tacca 
laterale come quella normal¬ 
mente presente sul disco, ma 
dalla parte opposta. 

Fatto questo è sufficiente inseri¬ 
re il dischetto con il retro rivolto 
verso l'alto e procedere alla for¬ 
mattazione. 

Ma torniamo al nostro archivio. 
La prima facciata del primo di¬ 
sco della collezione, dunque, po¬ 
trà avere come nome la, la se¬ 
conda lb, la prima del secondo 
disco si potrà chiamare 2a e così 
via. Dopo la specificazione del 
nome del disco, il programma 
caricherà la directory archivian¬ 
done i file, il relativo numero di 
blocchi e il nome del disco su cui 
si trovano. 

Il numero massimo di file che è 
possibile archiviare supera i 300 



attualmente nel drive e dal quale 
sarà letta la directory. È consi¬ 
gliabile rispondere con il nume¬ 
ro e la facciata del disco in que¬ 
stione; infatti risulta molto co¬ 
modo numerare tutti i dischi 
della collezione e adottare que¬ 
sta siglatura come nome dei di¬ 
schi stessi, distinguendo anche 
la facciata a cui ci si riferisce. 

Per coloro che ancora non lo sa¬ 
pessero, ricordiamo che un qual¬ 
siasi disco da 5” e 1 /4 può esse¬ 
re usato su due lati con il C64 e 
il drive 1541. Per formattare an¬ 
che il lato posteriore del dischet¬ 
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Figura 1. 

Menù principale 
del programma 




Come avete visto, qualcosa 
ancora è cambiato. Il dischetto 
allegato alla rivista è registrato 
su una sola facciata. A causa 
della difficoltà. speriamo pas¬ 
seggera, nel reperire, sul mer¬ 
cato, dischetti doppia faccia e a 
causa dell'impossibilità di utiliz¬ 
zare allo stesso modo, dischi 
single side (si rischierebbero 
difetti di duplicazione troppo 
frequenti), abbiamo dovuto 
ridurre lo spazio a disposizione 
del software. Questo, natu¬ 
ralmente, non significa ridurre 
anche la qualità dei programmi 
(quando mai la qualità di un pro¬ 
gramma si è giudicata in base 
allo spazio che il software oc¬ 
cupa sul disco ?). La cosa che ci 
addolora è dover rinunciare allo 
spazio, sul secondo lato del dis¬ 
chetto. che avevamo riservato 
alle creazioni dei lettori. Ci 
scusiamo con i lettori che hanno 
aderito all'iniziativa e promet¬ 
tiamo loro che. non appena tro¬ 
veremo lo spazio, pubblicher¬ 
emo il meglio del materiale che 
ci è pervenuto. 

E ora non vi resta che godervi 
gli utili programmi di questo 
numero. Buon lavoro! 

La Redazione 


nominativi, ma noi vi consiglia¬ 
mo di non superare tale limite. 

• Ordina alfabeticamente. Siste¬ 
ma in ordine alfabetico i titoli 
dei file archiviati. Come già det¬ 
to, questa funzione viene svolta 
in Linguaggio macchina e impie¬ 
ga pochi attimi per portare a ter¬ 
mine il proprio oneroso com¬ 
pito. Attenzione: prima di effet¬ 
tuare l'ordinamento salvate l'ar¬ 
chivio. Inoltre cercate di effet¬ 
tuare l'ordinamento man mano 
che inserite i dati per non abusa¬ 
re troppo delle modeste capacità 
del C64. 

• Aggiunta programmi. Serve 
per aggiungere all'archivio quei 
programmi il cui nome non è 
scritto nella directory, oppure 
per aggiungere un solo pro¬ 
gramma di una directory molto 
lunga di cui non vogliamo me¬ 
morizzare e poi cancellare il re¬ 
sto del contenuto. Per alcuni di¬ 
schi contenenti programmi pro¬ 
tetti, inoltre, questa opzione è 
necessaria. Infatti, a volte capita 
che la directory non possa essere 
letta da Program Base. Per uscire 
dall'opzione dovete digitare un 
asterisco a ogni richiesta del pro¬ 


gramma. Nel digitare il nome 
del programma da aggiungere, 
non digitate caratteri maiuscoli 
poiché questi, su carta, verrebbe¬ 
ro tradotti in simboli grafici. 
L'opzione di stampa, infatti, tra¬ 
duce i caratteri minuscoli in 
maiuscoli e quelli maiuscoli in 
simboli grafici. 

• Convalida programmi. Sele¬ 
zionando l'opzione compare un 
sottomenù di tre opzioni. La pri¬ 
ma opzione consente di effettua¬ 
re una selezione di tutti i titoli 
presenti nell'archivio (figura 2). 

11 programma presenta tutti i no¬ 
mi, uno di seguito all'altro, chie¬ 
dendo per ognuno di essi con¬ 
ferma all'utente. 

In questo modo è possibile eli¬ 
minare tutti i file secondari pre¬ 
senti nelle directory, caricati ne¬ 
cessariamente insieme agli altri. 
L'opzione numero due consente 
di ottimizzare i nomi nell'archi¬ 
vio togliendo dei caratteri che 
potrebbero confondere il pro¬ 
gramma. 

La terza opzione consente di agi¬ 
re sul campo Blocchi, ovvero 
quello che indica le dimensioni 
del programma. Nel caso del¬ 
l'archiviazione di programmi 
multi-load questa opzione risul¬ 
ta indispensabile. 

• Registrazione programmi. 

Tutte le operazioni di archivia¬ 
zione vengono effettuate in me¬ 
moria; alla fine è necessario sal¬ 
vare un file archivio su un disco 
da richiamare al prossimo utiliz¬ 
zo dell'utility. All'attivazione di 
questa opzione vengono richie¬ 
ste le modalità di salvataggio del 
file dati. 

Al momento del salvataggio dei 
dati occorre specificare il genere 
di dati che si stanno trattando 
fra giochi e vari; si richiede cioè 
il tipo di programmi a cui si rife¬ 
riscono i titoli in memoria. Que- 
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Figura 2. 

Selezione 
dei programmi 
in memoria per 
l'ottimizzazione 
dell'archivio 



sta funzione consente di salvare 
sullo stesso disco due tipi di ar¬ 
chivio consentendo di archivia¬ 
re, in totale, ben 600 titoli. 

• Lettura programmi. Appena 
lanciata l'utility, prima di inseri¬ 
re nuovi titoli e directory, è ne¬ 
cessario caricare in memoria il 
file Dati, se ne avete già creato 
uno. Dopo aver specificato quale 
tra i due tipi di file si vuole cari¬ 
care (giochi o vari), avviene la 
lettura. 

• Stampa programmi. Consente 
di creare una lista dei program¬ 
mi in memoria attraverso la 
stampante. La stampa avviene 
su due colonne la cui lunghezza 
dipende dal numero di titoli in 
archivio. Se i titoli sono molti, 
quindi, occorre carta a modulo 
continuo. 

• Visualizzazione programmi. 

Consente di vedere i titoli in me¬ 
moria tramite il video. Questa 
opzione consente di cercare ve¬ 
locemente un titolo per sapere 
su quale disco si trova. 

• Fine. Esce al Basic senza Reset. 
Un Run riavvia il programma. 


gramma 

- Ritorno al menù principale 

Il numero dei titoli gestibili, co¬ 
me detto, a circa 300, ma tutto il 
vostro archivio può essere sud¬ 
diviso in vari gruppi. Per esem¬ 
pio, su un disco potrete avere i 
file relativi ai programmi raccol¬ 
ti a gennaio, sull'altra facciata 
dello stesso disco quelli raccolti 
a febbraio, su un altro disco 
quelli di marzo e aprile eccetera. 
Su ciascuna facciata di ogni di¬ 
sco vi consigliamo di copiare al¬ 


l'inizio questa utility, in modo 
da sveltire le operazioni di cari¬ 
camento e il lancio dell'utility 
stessa. Un utile consiglio che 
possiamo darvi è quello di sosti¬ 
tuire, mediante l'opzione di con¬ 
valida programmi e la subopzio¬ 
ne blocchi, al numero di blocchi 
un numero che definisca il valo¬ 
re del programma. In questo 
modo avrete anche una classifica 
di tutti i vostri programmi archi¬ 
viati. 

Studio Bitplane 


• Reset. Esce al Basic dopo un 
Reset. 

• F7 Utility disco. Introduce a 
un sottomenù per la gestione del 
drive (figura 3) composto dalle 
seguenti opzioni: 

- Visione directory 

- Formattazione dischi 

- Inizializzazione drive 

- Cambio del nome e dell'identi¬ 
ficatore del disco 

- Renarne di un file 

- Cancellazione file 

- Validate del disco 

- Errore attualmente rilevato 

- Indirizzo di partenza del prò- 




Figura 3. 
Menù d'opzioni 
per la gestione 
drive 
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Ordine, maestro! 


Siete dei musicofili? Volete mettere definitivamente ordine fra i vostri Lp su 
cassetta? Music Base è il programma per voi perché vi consente di archiviare 
e ordinare alfabeticamente i vostri Lp e stampare automaticamente copertine 
per le vostre musicassette 



11 programma Music Base è 
un programma per archiviare 
Lp. Abbiamo pensato ai proble¬ 
mi di chi colleziona software, di 
chi colleziona videocassette e 
quindi ora pensiamo a dare una 
mano anche a chi colleziona mu¬ 
sica. L'utility che vi proponiamo 
è in grado di memorizzare il ti¬ 
tolo di un Lp, l'autore e l'elenco 
dei brani e di visualizzare o 
stampare su carta l'intero archi¬ 
vio in ordine alfabetico, secondo 
il nome dell'autore o del gruppo 
creatore di ogni Lp. Il tutto è 
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completato dalla possibilità di 
stampare le copertine delle cas¬ 
sette audio in un formato facile 
da ritagliare e da inserire diret¬ 
tamente nelle custodie traspa¬ 
renti. È stato specificamente 
pensato per chi utilizza le casset¬ 
te da 90 minuti per registrarvi 
due Lp, uno per lato. In questo 
caso per stampare la copertina è 
sufficiente avere i due Lp nel¬ 
l'archivio e selezionare l'opzione 
di stampa indicando i due titoli. 
Se però preferite registrare gli 
Lp su un'unica cassetta, magari 
da 45 o da 60 minuti, potete u- 
gualmente stamparne la coperti¬ 
na: basterà che consideriate le 
due facciate come due dischi di¬ 
versi e li chiamiate per esempio 
"Nome disco Lato A" e "Nome 
disco Lato B". Sarà tutto più 
chiaro non appena avrete letto le 
istruzioni per l'uso che passiamo 
a enunciare. 


Come funziona 

Poiché il sistema di archivio uti¬ 
lizza un file sequenziale per la 
registrazione dei titoli e di un fi¬ 
le relativo per la registrazione 
dei nomi dei brani, è necessario, 
prima di poter usare il program¬ 
ma, preparare questi file. A tale 
scopo caricate il programma e 
inserite nel drive un disco dati 
con almeno 200 blocchi liberi; 
questo diverrà il disco dati. È 
consigliabile, per motivi di prati¬ 
cità, copiare il programma sullo 
stesso disco sul quale memoriz¬ 
zate i dati. Per ottenere questo 
scopo dovete formattare un di¬ 
schetto, effettuare le operazioni 
per copiare il programma de¬ 
scritto più avanti e solo dopo 
creare i file dati come descritto 
sopra. Per salvare il programma 
è sufficiente caricarlo diretta- 
mente dal disco con: 

LO A D" M U SIC*" ,8,1 (premete 
Return) 


Quando il cursore ricompare do¬ 
vete inserire il disco su cui vole¬ 
te copiare il programma e digita¬ 
re: 

SAVE"MUSIC BASE",8 (preme¬ 
te Return) 

Ora dovete solo dare il Run. 
Quando compare la schermata 
di figura 1 premete un tasto e at¬ 
tendete che il programma vi av¬ 
verta che quello nel drive non è 
un disco dati. Premete FI per 
creare i file necessari sul disco e 
poi premete nuovamente un ta¬ 
sto. Ora dovreste trovarvi di 
fronte il menù principale di fi¬ 
gura 2. Sul disco ora si trova un 
file relativo di 152 blocchi dal 
nome Song Titlcs e un file se¬ 
quenziale di un solo blocco (ma 
crescerà man mano che inserire¬ 
te dei titoli) dal nome Lp titles. 
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Figura 1. 

La schermata 
introduttiva 
del programma 
Music Base 


Come si utilizza 

Dopo il Run il computer richie¬ 
de alcuni secondi per la prepara¬ 
zione di alcune sue variabili e 
per il caricamento del file se¬ 
quenziale nonché per l'apertura 
del file relativo, dopodiché com¬ 
pare il menù delle opzioni, che 
esaminiamo punto per punto: 

• Immissione nuovi Lp 
Per introdurre i dati relativi a 
nuovi Lp. Vengono chiesti: 


- Il nome dell'autore nonché il 
titolo del disco. Questi due dati 
saranno poi stampati sul bordo 
della copertina, perciò non è 
possibile eccedere i 40 caratteri. 
In caso contrario il computer se¬ 
gnata errore. 

- Il numero dei pezzi contenuti 
nel disco (non più di 20). 

-1 titoli dei brani di ogni Lp. An¬ 
che in questo caso ci sono delle 
limitazioni: ogni titolo non può 
superare i 40 caratteri (i caratteri 



eccedenti vengono eliminati) e i 
titoli dei brani non devono com¬ 
plessivamente superare i 254 ca¬ 
ratteri (considerate a questo pro¬ 
posito che ogni titolo occupa un 
carattere in più del numero ef¬ 
fettivo di caratteri che lo com¬ 
pongono). Non è necessario che 
vi preoccupiate di andare a ca¬ 
po: il programma è in grado di 
dividere il titolo nel modo più 
opportuno. Al termine dell'inse¬ 
rimento dei titoli essi verranno 
riscritti così come li vedrete poi 
sulla cassetta. Ora potete confer¬ 
mare (premendo S) la correttez¬ 
za dei dati, o reinserirli (premen¬ 
do N). Fate attenzione perché 
questa è l'unica opportunità che 
vi viene offerta per un ripensa¬ 
mento; siate dunque ben sicuri 
di quello che state confermando 
prima di premere il tasto. 

Il programma provvede a me¬ 
morizzare i titoli dei brani sul¬ 
l'apposito file relativo, dopodi¬ 
ché si prosegue con l'Lp succes¬ 
sivo. Se volete tornare dal menù 
alla richiesta del titolo scrivete X 
e premete Return. 

• Stampa copertine cassette 

Attivando l'opzione vengono vi¬ 
sualizzati tutti gli Lp tra i quali 
dovete scegliere quello di cui vo¬ 
lete creare la copertina (figura 
3). Potete fornire una qualunque 
stringa alla richiesta di "Sigla?", 
purché non superiate i 20 carat¬ 
teri. Tale scritta comparirà sul 
bordo della cassetta tra i due ti¬ 
toli. È possibile usare tale opzio¬ 
ne per numerare le cassette. Se 
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non volete alcuna scritta preme¬ 
te semplicemente Return. Indi¬ 
cate poi i titoli dei due Lp regi¬ 
strati sul lato A e B della casset¬ 
ta, basandovi su quelli elencati e 
attendete la stampa. Il program¬ 
ma è stato scritto per stampanti 
grafiche come la Commodore 
Mps 801 o 803 o equivalenti. Se 
disponete di stampanti non gra¬ 
fiche, come la Commodore Mps 
802 o una stampante a margheri¬ 
ta dovete caricare direttamente 
dal disco la versione 2.1 del pro¬ 
gramma. Infatti sul disco abbia¬ 
mo messo due versioni del pro¬ 
gramma, la V2.0 e la V2.1. La 
prima per tutti quegli utenti che 
si servono di una stampante gra¬ 
fica, la seconda per tutti coloro 
che utilizzano stampanti a mar¬ 
gherita o comunque non grafi¬ 
che. Per caricare la versione 2.1 
dovete digitare: 

LOAD" MUSIC BASE V2.1’,8,l 
(e dare il Run). 

La versione per stampanti grafi¬ 
che provvede anche a disegnare 
le linee lungo le quali bisogna 
tagliare la carta della stampante 
per adattarla alla cassetta, men¬ 
tre la seconda versione del pro¬ 
gramma richiede all'utente un 
pizzico di impegno in più. Per 
tagliare in modo corretto la carta 
potete sovrapporre a essa una 
copertina di una musicassetta 
che avete già a disposizione, cer¬ 
cando di fare corrispondere alla 
superficie esposta sul lato del¬ 
l'involucro trasparente la sigla 
della cassetta stampata dal pro¬ 
gramma; non è difficile e il risul¬ 
tato è soddisfacente. 

• Visualizzazione titoli Lp 

Per vedere l'elenco in ordine al¬ 
fabetico degli Lp archiviati. Per 
vedere le pagine successive, 
qualora gli Lp siano più di 23, 
premete il tasto Spazio. 
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Figura 2. 

Il menù 
principale 
del programma 
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• Stampa titoli Lp 

Per stampare in ordine alfabeti¬ 
co l'elenco degli Lp. Connetten¬ 
do e accendendo la stampante e 
selezionando questa opzione ot¬ 
terrete la stampa dell'elenco 
completo e ordinato alfabetica¬ 
mente degli Lp archiviati. La 
stampa comprende l'autore e il 
titolo dell'Lp. 

• Fine lavoro 

Per terminare l'uso del program¬ 
ma. Ricordate che dovete sem¬ 


pre selezionare questa opzione 
per memorizzare eventuali nuo¬ 
vi Lp che avete archiviato al ter¬ 
mine dell'uso del programma. 

Agli utenti in possesso di una 
stampante non grafica facciamo 
presente che eventuali archivi 
creati con la versione 2.0 del 
programma possono essere tran¬ 
quillamente trattati anche dalla 
versione 2.1. 

Studio Bitplane 


Figura 3. 
Visualizzazione 
dei litoli 
e stampo 
della copertina 
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Videomania 

organizzata 

Con il programma. Video Base non ci saranno più problemi di catalogazione 
o di ricerca delle videocassette. Potrete gestire un numero illimitato di archivi, 
contenentiuna quantità elevatissima di informazioni 



C 

^^hi possiede un vi¬ 
deoregistratore, o addirit¬ 
tura una telecamera, ac¬ 
cumula con il tempo una 
serie di videocassette con 
film, serie di telefilm e 
documenti video di varia 
natura, tutti accuratamen¬ 
te selezionati. Il videocol¬ 
lezionismo è una febbre 
che colpisce molti di noi 
da qualche anno e la tem¬ 
peratura sale. Salgono an¬ 
che le pile di cassette ac¬ 
cumulate nelle nostre ca¬ 
se e diviene sempre più 
arduo fare ordine e sem¬ 
pre più laborioso ripesca¬ 
re gli elementi interessan¬ 
ti fra quelli collezionati. 

Anche in questo caso il 
computer, se ben pro¬ 
grammato, può esserci 
d'aiuto. Video Base è 
l'utility che vi consentirà 
di tenere sempre sotto 
controllo il vostro archi¬ 
vio video e di stampare li¬ 
ste aggiornatissime e di facile 
consultazione. La capacità del 
programma è di oltre 200 titoli, 
per ognuno dei quali c possibile 
specificare il codice della casset¬ 
ta su cui si trova e il tipo a cui 
appartiene. Ma vediamo in det¬ 
taglio le funzioni del pro¬ 
gramma. 


Come funziona 

Una volta caricato e lanciato il 
programma, sul video compare 
il menù principale che mostra 
tutte le opzioni a disposizione 
(figura 1). 

Per selezionare un'opzione basta 
digitare il numero che la distin¬ 
gue (sulla sinistra). 


Ecco una descrizione 
dettagliata di tutte le 
opzioni disponibili: 


• Inserimento dati 

Con questa opzione si 
possono inserire tutte le 
informazioni relative 
agli clementi che com¬ 
pongono l'archivio. 
Appena attivata l'op¬ 
zione viene visualizzata 
la maschera di input 
dei dati (figura 2). In 
basso sullo schermo si 
trova il campo, di 37 ca¬ 
ratteri, entro il quale si 
deve inserire il titolo 
della videocassetta, il 
codice di identificazio¬ 
ne e il tipo del film. 

Per la codifica del tipo 
di film si può far riferi¬ 
mento alla lista visua¬ 
lizzata sulla parte supe¬ 
riore del video. 

Per correggere gli even¬ 
tuali errori durante la 
digitazione si devono utilizzare i 
tasti di movimento del cursore 
(il tasto Del non ha alcun effet¬ 
to). Tutte le informazioni digita¬ 
te vengono poste nell'archivio in 
memoria non appena si preme il 
tasto Return. A questo punto il 
campo di input viene ripulito e 
si può passare a inserire un nuo- 
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vo dato. Terminato l'inserimento 
dei dati si può far ritorno al me¬ 
nù principale digitando la strin¬ 
ga *end. Quando sono immagaz¬ 
zinati molti titoli può verificarsi 
il fenomeno detto garbage col- 
lection. In pratica il sistema ope¬ 
rativo del C64, quando si trova a 
dover gestire una grossa mole di 
dati, arresta l'elaborazione per 
riordinare la memoria e recupe¬ 
rare le aree di memoria mal 
sfruttate. Questo si traduce in un 
momento di stasi durante il qua¬ 
le non è possibile inserire nuovi 
dati. Il tempo necessario per tale 
operazione è molto breve e non 
pregiudica l'integrità del vostro 
archivio. Comunque è buona 
norma salvare di tanto in tanto 
l'archivio in fase di aggiorna¬ 
mento per scongiurare qualsiasi 
rischio. 

• Caricamento dati da disco 

Permette di caricare in memoria 
un archivio precedentemente re¬ 
gistrato su disco, con un deter¬ 
minato nome. Attivata l'opzione 
è necessario inserire nel drive un 
disco dati, premere un tasto e 
quindi digitare il nome del file 
da caricare. Durante l'inserimen¬ 
to del nome del file si possono 
utilizzare tutti i tasti di editing (è 
stata infatti utilizzata la routine 
di input del Basic). Il caricamen¬ 
to dei dati verrà eseguito dopo 
aver premuto il tasto Return. 

Al termine del caricamento vie¬ 
ne visualizzata la dimensione 
dell'archivio e occorre premere 
un tasto qualsiasi per tornare al 
menù principale. 

• Salvataggio dati su disco 

Effettua il salvataggio su disco 
dell'intero archivio presente in 
memoria. Prima di effettuare il 
salvataggio il programma richie¬ 
de il nome da dare al file che 
verrà creato. Gli eventuali errori 
riscontrati durante la fase di re- 


Software 



del 


Figura 1. 

Il menù 
principale 
programma 
Video Base 



gistrazione verranno opportuna¬ 
mente segnalati senza compro¬ 
mettere la struttura dell'archi¬ 
vio. 

• Visualizzazione 

Con questa opzione si possono 
visualizzare sullo schermo tutti i 
dati contenuti nell'archivio in 
memoria. Si può scegliere fra tre 
diverse modalità di visualizza¬ 
zione (figura 3). La prima con¬ 
sente di visualizzare un titolo di 
cui si conosce il numero pro¬ 
gressivo in memoria. La seconda 
modalità permette di analizzare 
a uno a uno i dati inclusi in un 
range da specificare. La terza 
possibilità consiste nella visua¬ 
lizzazione rapida di gruppi di ti¬ 
toli entro un range da speci¬ 
ficare. 

• Directory di un disco 

Visualizza la directory del disco. 
Il programma attende la pressio¬ 
ne di un tasto prima di iniziare 
la lettura e, al termine di questa, 
per tornare al menù principale. 

• Stampa archivio dati 
Permette di stampare su carta il 
contenuto dell'intero archivio 
presente in memoria. Il pro¬ 
gramma provvede a controllare 


se la stampante è attiva e in caso 
contrario visualizza un messag¬ 
gio d'errore e attende che la 
stampante sia collegata corretta- 
mente. È possibile porre un'inte¬ 
stazione alla lista che verrà pro¬ 
dotta premendo S quando com¬ 
pare il messaggio "Intestazione: 
(s/n)" (se non la volete basta 
premere N). Nell'intestazione si 
possono inserire: nome, cogno¬ 
me, indirizzo, cap, città, telefono 
(utile se appartenete a un club di 
videocollezionisti). Si può anche 
scegliere fra la stampa integrale 
dell'archivio oppure di una sua 
parte. In quest'ultimo caso si de¬ 
ve premere il tasto S quando 
compare il messaggio "Output 
di tutti i dati (s/n)" e specificare, 
come sempre, il range dei titoli 
da stampare. Prima di iniziare 
la stampa il programma richiede 
la lunghezza della carta, che vi 
permette di utilizzare sia fogli a 
modulo continuo sia fogli singo¬ 
li (il valore fissato per default è 
50). La stampa può essere inter¬ 
rotta in ogni momento premen¬ 
do il tasto *. 

• Cancellazione di un dato 

Con questa opzione si può ri¬ 
muovere un dato qualsiasi dal¬ 
l'archivio presente in memoria. 
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Figuro 2. 

Il pannello 
di controllo 
della sezione 
per l'inserimento 
dati 




La procedura da seguire è la se¬ 
guente: premete il tasto S se siete 
sicuri di voler cancellare un da¬ 
to, inserite il numero del dato da 
cancellare e quindi premete 
Return. 

A questo punto il dato selezio¬ 
nato viene visualizzato sullo 
schermo e quindi si può preme¬ 
re il tasto 5 per procedere alla 
eliminazione, oppure un qual¬ 
siasi altro tasto per non procede¬ 
re alla rimozione. 

Per tornare al menù principale 
basta premere il tasto N quando 


compare il messaggio "Desideri 
proseguire (s/n)". 

• Ricerca di un dato 

Con questa utilissima opzione si 
può effettuare la ricerca di un 
dato aH'intemo dell'archivio in 
memoria. 

La ricerca avviene per nome e 
quindi la prima cosa da fare ap¬ 
pena si attiva l'opzione è inseri¬ 
re il nome del dato da ricercare. 
Non è necessario indicare il no¬ 
me completo, basta inserirne i 
primi caratteri. 


Figura 3. 

Il pannello 
di controllo 
della sezione 
per la 

visualizzazione 


Il programma infatti elenca au¬ 
tomaticamente tutti i dati il cui 
nome inizia con le lettere indica¬ 
te. Ogni volta che viene trovato 
un dato il cui nome corrisponde 
ai parametri di ricerca, sul video 
compaiono tutte le informazioni 
relative al dato in questione. 

Per continuare la ricerca sul re¬ 
sto dell'archivio basta premere il 
tasto S quando compare il mes¬ 
saggio "Continuo la ricerca". 

Per tornare al menù principale è 
sufficiente premere un tasto 
qualsiasi quando compare il 
messaggio "Fine dati". 

• Ordinamento alfabetico 

Attivando questa opzione si 
possono ordinare alfabeticamen¬ 
te i dati presenti nell'archivio in 
memoria. In questa fase è neces¬ 
sario digitare il numero dei dati 
in memoria per procedere all'or¬ 
dinamento di tutti i titoli. Se spe¬ 
cificate un numero inferiore l'or¬ 
dinamento interesserà solo i dati 
dal primo a quello corrispon¬ 
dente al valore specificato. 

• Uscita dal programma 

E l'opzione che permette di usci¬ 
re dal programma. 

E necessario dare una conferma 
della scelta se, naturalmente, 
non sono stati precedentemente 
salvati sul disco. 

Il tasto S viene interpretato come 
una conferma della scelta men¬ 
tre ogni altro tasto come un ri¬ 
fiuto. 

Concludendo vi suggeriamo di 
controllare la vostra video-ma¬ 
nia. Fra Tv, computer e videore¬ 
gistratori rischiate di perdere il 
gusto per la vita all'aria aperta, 
proprio ora che la primavera dif¬ 
fonde i suoi profumi e i tiepidi 
raggi di sole sulle campagne di 
questa nostra magnifica Italia. 

Studio Bitplane 
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Amiga sente stereo! 


Siete appassionati iti musica e possedete un'Amiga? 

Se la risposta è affermativa non potete lasciarvi scappare 
Pro Sound Designer della Eidersoft, un hardware e un software 
che sfruttano davvero a fondo le capacità sonore di Amiga 
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ombra incubile, ma la pic¬ 
cola scatoletta grigia che rappre¬ 
senta lo parte hardware di Pro 
Sound Designer è un eccellente 
digitalizzatore sonoro stereo, 
che sotto il controllò dell'altret¬ 
tanto valido software, trasforma 
Amiga in uno strumento musi¬ 
cale davvero sofisticato; ma pro¬ 
cedei mo per grad i. 

La bella confezione di Pro 
Sound Designer contiene un 
con verti toro a na logico Ad igita 1 e 
racchiuso in una pìccolissima 
scatola di plastica grigia che si 
inserisce direttamente in Amiga 
1000, un connettore per adattare 
l'hardware ad Amiga 500 e 2000, 
un dischetto con il software e un 
manuale di istruzioni. 

Iniziamo a parlare dell'uhico di¬ 
fettò di Pro Sound Designer, co¬ 
sicché ci togliamo il pensiero e 
lanciamo tutto lo spazio necessa¬ 
rio a descriverne le qualità. Il 
manuale, sebbene completò ed 
esauriente, è scritti) in inglese e/ 
se si considera che Pro Sound 
Designer non è uno strumento 
molto intuitivo da utilizzare, è 
facile giungere alla conclusione 
che chi non conosce abbastanza 
bene la lingua d'Oltremanica 
troverà alcune difficoltà a sfrut¬ 
tarlo in modo completo ed ef¬ 
ficace. 
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L'hardware si collega con facilità 
alla porta parallela di Amiga. La 
sorgente sonora deve essere col¬ 
legata a Pro Sound Designer con 
uno spinotto Jack stereo da 3,5 
millimetri. La sorgente può esse¬ 
re di qualsiasi tipo, purché atti¬ 
va. Non è infatti possibile colle¬ 
gare un microfono direttamente 
a Pro Sound Designer, mentre 
un qualsiasi registratore o altro 
apparecchio di riproduzione va 
bene; ci è parso particolarmente 
comodo e funzionale utilizzare 
un semplice Walkman. Dopo 
aver effettuato il semplice colle¬ 
gamento, si può caricare il pro¬ 
gramma. Il floppy disk non è 
protetto e può essere facilmente 
copiato, tuttavia per evitare le 
copie pirata la Eidersoft ha inse¬ 
rito la protezione "da manuale": 
ogni volta che si carica il pro¬ 
gramma, compare un Requester 
che chiede quale parola si trova 
in una certa posizione nel ma¬ 
nuale. Solo avendo a disposizio¬ 
ne il manuale è possibile rispon¬ 
dere e quindi utilizzare il pro¬ 
gramma. Terminate queste for¬ 
malità di avvio compare il ric¬ 
chissimo quadro di Pro Sound 
Designer, che potete ammirare 
in fotografia. Qualsiasi comando 
deve essere impartito "premen¬ 
do" il corrispondente pulsante 
del quadro di controllo, ovvia¬ 
mente con il mouse. In alto a si¬ 
nistra si trovano gli otto pulsanti 
che selezionano altrettante trac¬ 
ce di registrazione. In ciascuna 
traccia può essere registrato un 
brano musicale, compatibilmen¬ 
te con la disponibilità di memo¬ 
ria; chiaramente un brano stereo 
occupa due tracce. 

Per digitalizzare un brano si de¬ 
ve col lega re il registratore o 
un'altra sorgente a Pro Sound 
Designer e si deve regolarne ac¬ 
curatamente il volume, control¬ 
lando con il comando monitor 
che il segnale sia sufficientemen¬ 


te alto, ma che non saturi l'in¬ 
gresso del digitalizzatore. Quan¬ 
do il volume è stato regolato ac¬ 
curatamente si "preme" il tasto 
Ree e si inizia la digitalizzazio¬ 
ne, che prosegue finché non si 
preme la barra spazio, oppure 
finché non termina la memoria 
disponibile. In realtà esistono 
due tasti Ree, che servono rispet¬ 
tivamente per effettuare digita¬ 
lizzazioni mono oppure stereo. 
Una digitalizzazione stereo può 
essere utilissima per creare effet¬ 
ti speciali particolarmente raffi¬ 
nati, per esempio abbiamo otte¬ 
nuto risultati eccellenti con alcu¬ 
ni brani dei Pink Floyd, che 
com'è noto agli appassionati di 
questo storico gruppo, hanno 
fatto grande uso di effetti stereo. 
D'altra parte un brano stereo oc¬ 
cupa esattamente il doppio della 
memoria richiesta da un brano 
mono, pertanto è utile valutare 
attentamente se è davvero essen¬ 
ziale l'effetto stereofonico. Per 
ascoltare una digitalizzazione si 
preme il tasto Play. Anche que¬ 
sto tasto è doppio: oltre all'ascol¬ 
to normale esiste la possibilità di 
ascoltare il brano al contrario. 

II parametro più importante per 
una digitalizzazione sonora è la 
frequenza di campionamento. 
Esiste un teorema che afferma 
che la frequenza di campiona¬ 
mento deve essere esattamente il 
doppio della frequenza massima 
che si vuole campionare: poiché 
la massima frequenza udibile 
dall'orecchio umano si aggira in¬ 
torno ai 20.000 Hz, per ottenere 
una campionatura perfetta è ne¬ 
cessario scegliere una frequenza 
di campionamento di almeno 
40.000 Hz, tant'è che per esem¬ 
pio i compact disc utilizzano 
una frequenza di 44.100 hertz. 
Purtroppo però la memoria del 
computer è decisamente limitata 
e poiché l'occupazione di memo¬ 
ria è direttamente proporzionale 


alla frequenza di campionamen¬ 
to è necessario limitarsi a valori 
decisamente inferiori. Pro Sound 
Designer consente la scelta della 
frequenza di campionamento in 
un range da 3.000 a 28.000 Hz: 
dalle nostre prove è risultato che 
una frequenza attorno ai 10.000 
Hz fornisce già ottimi risultati 
senza richiedere immense quan¬ 
tità di memoria. 

Il software di Pro Sound Desi¬ 
gner consente numerose opera¬ 
zioni sui brani campionati. 
L'operazione più essenziale è il 
classico editing. Com'è possibile 
vedere dalla fotografia, una por¬ 
zione dello schermo rappresenta 
il brano selezionato. È possibile 
ingrandire una parte del brano 
selezionandola e premendo il ta¬ 
sto Magnify; in questo modo si 
può vedere byte per byte la mu¬ 
sica campionata. Volendo inter¬ 
venire direttamente sulla forma 
dell'onda digitalizzata si può 
utilizzare il modo Super Edit, 
che consente di disegnare con il 
mouse la forma d'onda deside¬ 
rata. Naturalmente è molto diffi¬ 
cile ottenere buoni risultati inter¬ 
venendo in questo modo; tutta¬ 
via si può togliere facilmente di¬ 
storsioni del suono dovute per 
esempio a dischi rovinati. Ab¬ 
biamo provato a digitalizzare un 
piccolo brano utilizzando come 
sorgente un disco rotto, in modo 
che nel bel mezzo della campio¬ 
natura si trovasse il solito fasti¬ 
diosissimo "toc". Abbiamo poi 
osservato la forma dell'onda 
campionata e, come ci aspettava¬ 
mo, abbiamo notato che nel 
punto in cui c'era il disturbo la 
forma d'onda perdeva la propria 
regolarità e presentava un picco 
molto acuto. Con il Super Edit 
abbiamo "lisciato" l'onda, poi 
abbiamo riascoltato il pezzo e 
abbiamo piacevolmente consta¬ 
tato un nettissimo miglioramen¬ 
to del suono. 
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L'opzione di editing può essere 
efficaciemente sfruttata anche 
congiuntamente con la possibili¬ 
tà di salvare un suono campio¬ 
nato come strumento Iff. La sigla 
Iff significa Intcrchange File For¬ 
mat e rappresenta un'ottima 
idea dei programmatori di Ami¬ 
ga: la creazione di un formato 
standard per la registrazione sia 
di immagini, sia di suoni. Uno 
strumento musicale salvato in 
formato Iff può essere utilizzato 
anche da altri programmi musi¬ 
cali, per esempio Deluxe Music 
Construction Set oppure Aegis 
Sonix. Ecco allora la possibilità 
di utilizzare Pro Sound Designer 
come campionatore sonoro: sup¬ 
poniamo che vogliate suonare 
un pezzo con un particolare suo¬ 
no, per esempio il rumore pro¬ 
dotto da un cucchiaio che urta 
un bicchiere. È sufficiente regi¬ 
strare il suono desiderato, digi¬ 
talizzarlo con Pro Sound Desi¬ 
gner e salvarlo in formato Iff. 
Questa opzione è molto sofisti¬ 
cata e vogliamo parlarc ene det¬ 
tagliatamente perché a nostro 
avviso rappresenta una delle ca¬ 
ratteristiche migliori di Pro 
Sound Designer. Com e noto un 
suono è composto da diversi 
momenti: la parte iniziale è detta 
attack ed è il momento in cui il 
suono ha inizio, per esempio il 
momento dell'urto del martellet¬ 
to di un tasto del pianoforte con¬ 
tro le corde. La parte seguente, 
in cui il suono si prolunga men¬ 
tre si mantiene premuto il tasto, 
è detta sustain. Il momento in 
cui il suono si estingue è invece 
detto decay. Pro Sound Designer 
consente la digitalizzazione se¬ 
parata di attack e sustain, men¬ 
tre provvede automaticamente a 
realizzare il decay smorzando il 
suono di sustain. Questa sofisti¬ 
cata possibilità permette due 
operazioni molto importanti. In¬ 
nanzitutto se si desidera digita- 
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lizzare un suono naturale, per 
esempio proprio il suono di un 
pianoforte, oppure il suono del 
bicchiere, si ottiene un risultato 
molto più realistico. Se invece si 
vuole creare un effetto speciale, 
un suono particolare, è possibile 
unire l'attack di un suono al su¬ 
stain di un altro suono per otte¬ 
nere risultati strabilianti. Quan¬ 
do si è selezionato il suono desi¬ 
derato si può "accordarlo"; in¬ 
fatti solitamente gli strumenti Iff 
utilizzano come nota base il co¬ 
siddetto do centrale, corrispon¬ 
dente a 8.363 hertz. Non è detto 
che il suono che si vuole cam- 
pionare sia disponibile proprio 
su questa nota, pertanto per ot¬ 
tenere uno strumento Iff valido 
è necessario procedere con l'ac¬ 
cordatura. Pro Sound Designer 
provvede l'utente di alcuni utili 
comandi di controllo. Innanzi¬ 
tutto con il comando About si 
può conoscere l'ammontare di 
memoria Ram libera, inoltre è 
possibile selezionare un altro 
hardware: il software di Pro 
Sound Designer può essere uti¬ 
lizzato con l'hardware di Future 
Sound o di Perfect Sound. 
Premendo i tasti Amiga e N si 
può abbandonare lo schermo di 
controllo di Pro Sound Designer 
per passare a Workbench. Que¬ 
sto consente l'esecuzione di altri 
programmi in multitasking, an¬ 


che se a causa della quantità no¬ 
tevole di memoria occupata da 
Pro Sound Designer è pratica- 
mente necessario disporre di 
un'espansione di memoria. 

E possibile utilizzare qualsiasi 
programma mentre Pro Sound 
Designer sta suonando, anche se 
si potrebbe osservare un consi¬ 
derevole rallentamento del com¬ 
puter. Premendo i tasti Amiga e 
M si torna a Pro Sound De¬ 
signer. Potremmo parlarvi più in 
dettaglio di tanti altri particolari 
di Pro Sound Designer, ma non 
ci sembra necessario aggiungere 
altro. Pro Sound Designer è un 
eccellente digitalizzatore sonoro, 
la qualità del suono è fuori di¬ 
scussione e l'effetto stereofonico 
in alcuni casi fornisce risultati 
davvero eccezionali. Il software 
non è molto intuitivo da utiliz¬ 
zare, almeno per quanto riguar¬ 
da le operazioni più sofisticate, 
ma è davvero completo e funzio¬ 
nale. Il manuale illustra detta¬ 
gliatamente ogni comando e, 
avendo la pazienza di leggerlo 
attentamente, è facile imparare a 
utilizzare Pro Sound Designer 
nel modo migliore. Vogliamo ri¬ 
badire il concetto già espresso in 
apertura: se siete appassionati di 
musica elettronica non potete 
privarvi di Pro Sound Designer. 

Gianni Arioli 


Tutto Commodore 25 



















Free Software 


- £ - 

Free Graphic! 

Da oggi, chi possiede un'Amiga 500,1000 o 2000, può richiedere 
i dischetti di Free Software elencati nelle apposite plagine 
su questo stesso fascicolo. Questa volta analizziamo dettagliatamente 
i programmi contenuti nel disco dedicato alla grafica 


Il primo disco del catalogo 
Free Software, pubblicato per la 
prima volta su questo stesso nu¬ 
mero, contiene ben cinque utility 
grafiche interessanti e potenti. 


• Dropshadow. Il programma 
Dropshadow è un arricchimento 
grafico per lo schermo di 
Workbench di effetto assicurato. 
Dropshadow aggiunge alle fine¬ 


stre di Workbench l'ombra e lo 
fa in modo molto realistico, pro¬ 
prio come se ogni finestra fosse 
un foglio di carta tenuto solleva¬ 
to dal piano di lavoro. Con un 
doppio clic sull'icona Dropsha¬ 
dow compare una piccola fine¬ 
stra con due slider. Muovendo il 
primo slider si regola la profon¬ 
dità dell'ombra, che può variare 
in misura considerevole. Muo¬ 
vendo il secondo slider si regola 
la luminosità dell'ombra. 
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• Iff2Pcs. Ovvero Iff to Pieces. 
Questo programma è un creato¬ 
re di puzzle: trasforma qualsiasi 
immagine grafica standard di 
Amiga (Iff) in (to) pezzi (Pieces). 
Utilizzare Iff2Pcs è davvero 
semplice, si può procedere in 
differenti modi. Da Cli basta di¬ 
gitare lff2Pcs ''nome", dove "no¬ 
me" deve essere il nome di un fi¬ 
le grafico Iff. Se si sta utilizzan¬ 
do Workbench si può fare un 
clic sull'icona di Iff2Pcs e poi, 
mantenendo premuto il tasto 
Shift, un doppio clic sull'icona 
del file Iff. 

Volendo fare i sofisticati si può 
inserire nel file Info del file Iff il 
programma Iff2Pcs come De¬ 
fault Tool: basta fare un clic sul¬ 
l'icona del file Iff, selezionare 
dal menù Workbench il coman¬ 
do Info e scrivere Iff2Pcs nella li¬ 
nea Default Tool della finestra 
Info. Eseguita questa semplice 
operazione è sufficiente fare un 
doppio clic sull'icona del file Iff 
per attivare Iff2Pcs. 

Nel disco si trova come esempio 
una simpatica immagine del co¬ 
niglio Bugs Bunny trattata in 
questo modo. Dopo che Iff2Pcs è 
partito si deve selezionare la dif¬ 
ficoltà del puzzle, che può essere 
facile, medio o difficile. 

Il programma scompone rapida¬ 
mente l'immagine in tante tesse¬ 
re quadrate e le sparpaglia nello 
schermo. 

Per ricomporre il puzzle è neces¬ 
sario prelevare con il mouse tutti 
i pezzi e ricomporli. Può essere 
necessario girarli, nel qual caso 
basta premere il tasto del mouse. 
Premendo il tasto destro del 
mouse compare un piccolo me¬ 
nù con quattro comandi: 

- Show: mostra il puzzle ricom¬ 
posto; 

- Check: confronta i pezzi che 
avete già sistemato con l'imma¬ 
gine intera e vi comunica quale 
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percentuale di puzzle avete ri¬ 
solto; 

-1 lelp: fornisce alcune informa¬ 
zioni sull'uso del programma; 

- Quit: serve per abbandonare il 
programma. 

• Ray. Questo è un sofisticato ed 
efficace programma per creare 
immagini tridimensionali con ef¬ 
fetti di luce e ombra, secondo il 
procedimento di Ray Tracing. 
Ray è nato come programma per 
Vax, ma è stato possibile ricavar¬ 
ne una versione per Amiga, 
scritta in Manx C. Ray è in grado 
di svolgere le seguenti funzioni: 
determina l'ombra proiettata da 
oggetti di forma arbitraria su og¬ 
getti di forma arbitraria. È possi¬ 
bile utilizzare più sorgenti lumi¬ 
nose, poste dove si desidera. 
Calcola la luce riflessa sia specu¬ 
larmente, sia in modo diffuso. Si 
può selezionare il grado di lu¬ 
centezza e luminosità di un og¬ 
getto. 

Calcola il passaggio di luce at¬ 
traverso oggetti trasparenti o 
traslucidi, tenendo conto della 
rifrazione della luce. Anche il 
grado di ruvidità di un oggetto 
traslucido può essere scelto arbi¬ 
trariamente. Sono possibili due 


tipi di sorgenti luminose: la sor¬ 
gente a raggi paralleli illumina 
in modo uniforme tutti gli og¬ 
getti scoperti, mentre la sorgente 
puntiforme diffonde la luce con 
simmetria sferica e con intensità 
variabile. Più precisamente l'in¬ 
tensità della luce è proporziona¬ 
le all'inverso del quadrato della 
distanza. 

Particolarmente raffinata è la 
possibilità di scegliere la profon¬ 
dità di campo e la messa a fuoco, 
come avviene in fotografia. Si 
può scegliere di mantenere il 
diaframma molto chiuso, nel 
qual caso tutti gli oggetti ap¬ 
paiono nitidi allo stesso modo, 
oppure si può aprire il diafram¬ 
ma e scegliere una particolare 
distanza di messa a fuoco, nel 
qual caso solo gli oggetti a fuoco 
appaiono nitidi, mentre gli altri 
appaiono sfocati. 

Altrettanto sofisticato è il con¬ 
trollo del "texturing", ovvero 
del tipo di superficie. Ray con¬ 
sente la creazione di solidi la cui 
superficie è composta di mate¬ 
riali non omogenei, permettendo 
la realizzazione molto realistica 
di superfici di marmo, legno, 
mattoni, neve e superfici d'ac¬ 
qua. In più, la funzione "fratta- 
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le" consente la creazione di su¬ 
perici dall'aspetto molto irrego¬ 
lare che permette la realizzazio¬ 
ne di acqua increspata, prati, 
montagne e rocce. 

La qualità delle immagini create 
con Ray è di notevole valore, al 
massimo delle possibilità di 
Amiga, inoltre la ricchezza di 
opzioni ci consente di affermare 
che Ray pur essendo un pro¬ 
gramma di Public Domain può 
gareggiare alla pari con pro¬ 
grammi costosissimi come 
Sculpt 3D. In più Ray consente 
la scelta del tempo totale di digi¬ 
talizzazione: per un'immagine 
di media complessità Ray impie¬ 
ga alcune ore, tuttavia è possibi¬ 
le scegliere di impiegare un nu¬ 
mero di ore arbitrario, per esem¬ 
pio una sola. 

Ray in questo caso fa del suo 
meglio per calcolare il maggior 
numero possibile di pixel e per 
interpolare i pixel rimanenti in 
modo da offrire il miglior risul¬ 
tato possibile, compatibilmente 
con il tempo messo a disposizio¬ 
ne. La realizzazione di un dise¬ 
gno con Ray avviene in diverse 
fasi. Dapprima si deve creare il 
file con i dati relativi al disegno. 
Si tratta di un file Ascii nel quale 


si devono inserire tutte le infor¬ 
mazioni relative al disegno, ov¬ 
vero la posizione di tutte le sor¬ 
genti luminose, la forma e le ca¬ 
ratteristiche di tutti gli oggetti, 
nonché le varie caratteristiche di 
cui abbiamo parlato sopra. La 
creazione di questo file è l'unica 
operazione che richiede una cer¬ 
ta pazienza e molta attenzione. 
Terminata questa fase si richia¬ 
ma il programma semplicemen¬ 
te digitando da Cli "RAY NO- 
MEFILE". Al termine il pro¬ 
gramma fornisce alcuni dati sul¬ 
l'immagine appena creata e ge¬ 
nera il file temporaneo. 

Con il programma Ray2 è possi¬ 
bile visualizzare il file tempora¬ 
neo in un qualsiasi formato gra¬ 
fico di Amiga e contempora¬ 
neamente creare un file Ilbm che 
contiene i dati relativi all'imma¬ 
gine elaborata. Questo significa 
che una volta realizzato il file 
temporaneo si può avere in po¬ 
chi secondi l'immagine in tutti i 
modi grafici di Amiga, mentre 
altri programmi creano il file in 
un formato da scegliere a priori. 

• Display. Permette la visualiz¬ 
zazione di un file Ilbm. 

Insieme al programma è inserito 


un file che raccoglie tutte le 
istruzioni che consentono un 
uso corretto di Ray: la migliore 
pubblicità al programma co¬ 
munque è fatta dalla fotografia 
che potete vedere sulle pagine 
della rivista. 

• Rot. Rimaniamo nel campo 
della grafica tridimensionale con 
Rot, un animatore grafico molto 
funzionale. Anche Rot, così co¬ 
me Ray, consente la realizzazio¬ 
ne di immagini tridimensionali, 
ma non è un programma di Ray 
Tracing. Rot può raffigurare un 
qualsiasi oggetto tridimensiona¬ 
le senza nessun tipo di gioco di 
luce, tuttavia è in grado di 
creare in pochissimo tempo del¬ 
le animazioni molto efficaci; per 
esempio è possibile vedere un 
solido mentre ruota attorno al 
proprio asse. 

Rot è composto da due schermi 
di lavoro: un editor di solidi e 
uno schermo di animazione. Per 
creare un'animazione è necessa¬ 
rio dapprima creare i solidi da 
raffigurare con l'editor, poi si 
passa alla fase di animazione 
dove si impostano alcune posi¬ 
zioni del solido che costituisco¬ 
no i fotogrammi di un cartone 
animato. Terminata la fase di 
preparazione Rot mostra in rapi¬ 
da successione i vari fotogram¬ 
mi, creando così un piacevole ef¬ 
fetto di movimento. 

• VDraw. L'ultimo programma 
del disco è un editor grafico 
"vecchia maniera". 

VDraw è un programma piutto¬ 
sto simile al Koala Painter, che 
tutti i sessantaquattristi ben co¬ 
noscono. VDraw dispone di tutti 
i comandi tipici degli editor gra¬ 
fici e, pur essendo piuttosto 
semplice, permette di ottenere 
buoni risultati, magari per modi¬ 
ficare a proprio piacimento le 
immagini ottenute con Ray. 
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Saving... 

Tanto per cominciare vorrei 
farvi i miei complimenti per le 
vostre interessantissime pub¬ 
blicazioni. Inoltre, approfittan¬ 
do della vostra disponibilità, 
mi permetto di chiedervi chia¬ 
rimenti circa un problema che 
mi affligge da quando ho co¬ 
minciato a programmare in 
Basic, circa un anno fa. Infatti 
non riesco assolutamente a fa¬ 
re in modo che un mio pro¬ 
gramma salvi una data zona di 
memoria. La funzione Save 
salva solo il programma Basic 
in memoria o, comunque, l'ul¬ 
timo programma in memoria. 
Del resto sono sicuro che sal¬ 
vare una zona di memoria 
qualsiasi è possibile perché ho 
visto con i miei occhi svariate 
utility farlo. Siccome comincio 
ora a capire qualcosa su come 
funziona un programma in 
Linguaggio macchina, mi chie¬ 
do se, almeno in Assembler, il 
problema ha soluzione. Potete 
aiutarmi? 

Araldi Andrea 

Torino 

Il problema di salvare una certa 
porzione di memoria è molto sen¬ 
tito fra gli utenti e i programma^ 
tori del Commodore 64. Infatti è 
utilissimo poter salvare su disco 
una zona definita della memoria, 
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dove magari risiedono routine in 
Linguaggio macchina che devono 
essere salvate singolarmente. Il 
problema più comune è quello di 
salvare la zona di Ratti che si 
estende da $C000 (49152) a 
$CFFF (53247). Proprio qui, in¬ 
fatti, risiedono la maggior parte 
delle routine in Linguaggio mac¬ 
china. Effettivamente, purtroppo, 
il Basic standard non supporta 
istruzioni di saving in grado di 
svolgere operazioni diverse da 
quella di salvataggio del program¬ 
ma correntemente in memoria. 
L'unica soluzione, come sempre, 
viene dal Linguaggio macchina. Il 
sistema operativo del Commodore 
64 mette a disposizione del pro¬ 
grammatore una routine di sa¬ 
ving piuttosto elastica. La routine 
comincia in SFFDS e vi si accede 
con un'istruzione di tipo jsr. Pri¬ 
ma di accedere a tale routine, pe¬ 
rò, occorre settare alcuni parame¬ 
tri. A questo scopo sono state 
messe a disposizione altre due 
routine di sistema. Ma vediamo, 
punto per punto, come salvare, 
per esempio, la zona di memoria 
da $0)00 a $CFFF. Per prima co¬ 
sa occorre settare il parametri del 
file logico: nell'accumulatore (re¬ 
gistro A del microprocessore) 
mettiamo il numero di file logico 
(2 va benissimo), nel registro X il 
numero di device (1 se è il regi¬ 
stratore, 8 se è il drive) e nel regi¬ 
stro Y l'indirizzo secondario (2 va 
bene ancora). Infine saltiamo alla 
routine in SFFBA che si occupa di 
settare i parametri. In secondo 
luogo dobbiamo settare i parame¬ 
tri del nome del file con cui verrà 
salvata l'area di memoria. Per far¬ 
lo dobbiamo conoscere la posizione 
in memoria di una stringa di ca¬ 



ratteri (sequenza di valori Ascii) e 
la sua lunghezza (supponiamo 
"TEST" in $2000). Questa strin¬ 
ga sarà il nome del file. A questo 
punto porremo nell'accumulatore 
la lunghezza della suddetta strin¬ 
ga (4), nel registro X il byte basso 
della locazione in cui si trova il 
primo byte del nome del file ($00) 
e nel registro Y il byte aito ($20). 
Infine saltiamo alla routine posta 
in $FFBD. Ora non ci resta che 
chiamare la routine di saving. 
Anche in questo caso, però, prima 
di chiamare la routine bisogna 
porre in due locazioni contigue e 
in pagina zero (consigliate $FB e 
$FC) il byte basso e il byte alto 
della prima locazione del segmen¬ 
to di memoria da salvare (per la 
zona $COOO-$CFFF sarà, quindi, 
$FB=$00 e $FC=$CO). Inoltre bi¬ 
sogna porre nel registro X e nel 
registro Y del microprocessore, ri¬ 
spettivamente, il byte basso e 
quello alto dell'ultimo byte del 
segmento di memoria da salvare. 
Infine è sufficiente effettuare un 
fsr alla routine e il gioco è fatto! 
Ovviamente tutta la procedura 
descritta può essere effettuata solo 
da un programma in Linguaggio 
macchina. Infatti non è possibile 
manipolare i registri A,XeY del 
microprocessore, da Basic. Questo 
è uno dei mille vantaggi offerti 
dalla programmazione in Lin¬ 
guaggio macchina rispetto alla 
programmazione in Basic. 
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In inglese per Commodore Amiga 500/1000/2000 


UTILITY GRAFICHE 

In queslo disco si trovano diversi interessanti 
programmi di grafica. Ut to Pieces permette di 
creare un puzzle con un’immagine Iff; Drop Sha- 
dow arricchisce le finestre di Amiga con un’om¬ 
bra di profondità variabile; Ray è un potente pro¬ 
gramma di Ray Tracing. per certi aspetti si trat¬ 
ta di un programma migliore di Sculpt 3D; 
VDraw è un editor grafico tipo De Luxe Paint; Rot 
è un efficace editor di oggetti tridimensionali, 
che ne permette anche l'animazione; per conclu¬ 
dere c'è anche la versione ridotta di mCad. un 
programma di Computer Aided Design, la cui 
versione completa si trova sul disco 1002 . 

Cod . 1000 


UTILITY GRAFICHE 

Anche questo disco contiene programmi grafi¬ 
ci, ma di tipo diverso dal precedente. Si tratta di 
tanti piccoli programmi utilissimi per chi ama 
sfruttare le capacità grafiche di Amiga. Dissolve 
e serve a far comparire un'immagine registrata 
come file Iff con effetto dissolvenza; Autopics 
trasforma un programma di visualizzazione di fi¬ 
le Iff in uno slideshow; Zap to icon e Iff to icon 
permettono di inserire in un’icona un file Iff; 64 
Convert trasforma un file di Print Shop per C64 


in un file per Amiga; Filler Pix è un editor grafi¬ 
co per immagini digitalizzate: Show Print stam¬ 
pa qualsiasi immagine Amiga, anche in over- 
scan; altri programmi consentono per esempio 
il passaggio di un’icona in un editor grafico, op¬ 
pure ricolorano un’immagine Iff per rendere 
compatibili due diverse palette di colori, e ce ne 
sono ancora altri. 

Cod . 1001 


CAD 

Su questo disco è contenuta la versione comple¬ 
ta di mCad. Oltre al programma vero e proprio 
con tutti i file che ne consentono l’uso comple¬ 
to. sul disco si trovano anche alcuni printer dri¬ 
ver appositamente creati per mCad. nonché un 
completo manuale di istruzioni per l'uso. 

Cod . 1002 


ANIMAZIONE 

Chi ama le animazioni elettroniche non può as¬ 
solutamente tare a meno di Movies. un package 
per la realizzazione di 'filmati' con Amiga. 


Il package è composto da tre programmi. Il pri¬ 
mo calcola le differenze tra due immagini e crea 
i file “delta", il secondo raccoglie tutti i file "del¬ 
ta" e produce un file di animazione, mentre il ter¬ 
zo è il programma “movies" vero e proprio che 
rappresenta sullo schermo l'animazione. Per 
utilizzare movies è sufficiente avere i file Iff di 
una successione di immagini che rappresentino 
un'animazione e in pochi minuti il gioco è fatto 
e l’animazione è pronta. 

Cod . 1003 


MUSICA 

Il programma Play che si trova su questo disco 
consente di ascoltare un qualsiasi file Sonix, 
senza utilizzare Sonix (per i neofiti di Amiga ri¬ 
cordiamo che Sonix è un ottimo programma 
commerciale che trasforma Amiga in uno studio 
di registrazione). 

Il programma gira senza disturbare la normale 
attività di Amiga, quindi è possibile ascoltare la 
musica mentre per esempio si utilizza un word 
processor, un database o un editor grafico. 
Oltre al programma principale sul disco ci sono 
alcuni brani Sonix e un’utility che disabilita il fil¬ 
tro audio di Amiga, rendendo più "viva" la 
musica. 

Cod . 1004 


UTILITY VARIE 

E davvero difficile dare una definizione di questo 
disco perché raccoglie un grande numero di 
programmi di tutti i generi. Si comincia con un 


Ogni disco è disponibile a lire 15.000. Per l’ordine servitevi del 
modulo che trovate in queste pagine specificando negli apposi¬ 
ti spazi i codici dei dischetti desiderati. 
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virus checker. si continua con un copiatore ve¬ 
locissimo, poi si passa a un'utility che mostra 
sul video i settori liberi di un floppy disk. 
Spostandosi un poco nell'enorme finestra che 
raccoglie tutte le icone si può vedere un ottimo 
Amiga Monitor che mostra tutte le attività di 
Amiga (per esempio i task attivi e la loro priori¬ 
tà, oppure i device collegati). È interessante Dir 
Master, un database percataiogare i programmi, 
ma si può vedere anche Time Set. oppure ACalc 
che offre una calcolatrice in linea. E non è finita 
qui... 

Cod . 1005 


UTILITY 

Anche questo disco ha un contenute molto ete¬ 
rogeneo. Per i momenti di relax ci sono Life e 
Go-moku. Il primo è il classico simulatore di si¬ 
stema vivente, mentre i I secondo è una specie di 
Forza Quattro. C'è un Font Editor, alcuni ottimi 
esempi di programmi in Amiga Basic, un calen¬ 
dario, ma a nostro avviso il pezzo forte di questa 
collezione è Popoli. 

Si tratta di un'utility che gira senza disturbare il 
corretto funzionamento di Amiga e che vi per¬ 


mette di ottenere un nuovo Cl^in qualsiasi mo¬ 
mento semplicemente premendo i tasti Amiga 
sinistro e Escape, senza dover passare da una fi¬ 
nestra di Workbench o da un altro Cli. 

In aggiunta Popoli spegne lo schermo di Amiga 
se non si preme nessun tasto per oltre due 
minuti. 

Cod ..... 1006 


FONT 

Questo dischetto è essenzialmente una raccolta 
di font, che vi permette di arricchire i vostri pro¬ 
grammi con i caratteri che preferite, oppure vi 
permette di scegliere i caratteri più belli da uti¬ 
lizzare con i programmi grafici. 

In aggiunta sul disco si trovano quattro utility. 
La prima è naturalmente un font editor che pote¬ 
te utilizzare per modificare a vostro piacimento i 
font. 

Blitzfonts accelera in modo considerevole la vi¬ 
sual izzazione dei font. Set Font modifica iI font di 
default per tutti gli schermi di Amiga (solitamen¬ 
te Topaz 8), mentre Chgfont modifica il font nel¬ 
la prima finestra che viene aperta. 

Cod ... 1007 


ANIMAZIONE e UTILITY 

Su questo disco si trovano due differenti prodot¬ 
ti. Il primo è lo spettacolare Juggler, un’anima¬ 
zione 3D che mostra con notevole efficacia le 
notevoli capacità grafiche e di calcolo di Amiga. 
Il secondo è un’utility molto sofisticata, si chia¬ 
ma Printer Driver Creator e come dice il nome è 
un programma che permette la creazione di nuo¬ 
vi Printer Driver, che com’è noto sono brevi file 
che permettono ad Amiga un’efficientissima ge¬ 
stione di qualsiasi stampante. 

Cod ........ . . 1008 


ICONE 

Ovvero tutto quanto potrebbe servirvi per effet¬ 
tuare qualsiasi manipolazione di icone. Si tratta 
di una raccolta di utility decisamente specializ¬ 
zate. destinate essenzialmente a chi ama “ridise¬ 
gnare" i propri dischetti arricchendoli con la 
propria fantasia. In questo disco trovate davve¬ 
ro qualsiasi cosa potrebbe servirvi per maneg¬ 
giare icone e se sentite qualcuno dire «Reai men 
doni use icons» non fateci caso... 

Cod . 1009 


Compilare e spedire questo tagliando a: Gruppo Editoriale JCE srl, via Ferri 6. 20092 Cinisello Balsamo (MI) 


Vogliate inviarmi i seguenti dischetti. 



Si accettano anche le fotocopie del coupon 


Cognome....._ .Nome ... 

Via..... 

CAP.....Città______Prov. 

Scelgo la seguente formula di pagamento: 

-J allego assegno di L....non trasferibile intestato a: Gruppo Editoriale JCE. 

□ allego ricevuta di versamento di L....sul cc/p n. 351205 

intestato a: Gruppo Editoriale JCE, via Ferri 6.20092 Cinisello Balsamo (MI). 

□ pago fin G ora l'importo di I..........con la mia carta di credito 

„ Bank Americard n s .scadenza . 

autorizzando la Banca d'America e d'Italia ad addebitarne l'importo sul mio conto. 

1 Aggiungere L. 5. OOP per contributo fisso spedizione. I prezzi sono comprensivi di IVA \ 

Data___Firma.... 

□ Desidero fattura. Il mio codice fiscale/partita IVA è:.. 

N-.B, L'&V£NTUAL£_R!CHi£STA-PLFATTURA NON ESCLUP.UL_PAQAMENTQ. ANTICIPATO 





















































































































































































